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Abstract: The purpose of this research is to improve the concept understanding of trading activities and the quality 
of teaching learning process of social studies subject by using Role Playing method of the third grade students 
elementary school of Banjurmukadan, Buluspesantren, Kebumen 2013/2014 Academic Year. This research used 
a classroom action research which carried out in three cycles. Each cycle consists of planning, action, observation, 
and reflection. Subject of this research was the teacher and third grade students of elementary school which has 
24 students. Data collection techniques in this research using documentation, observation, interview, and test. The 
validity of data in this research using sources triangulation and methods triangulation. For analyzing data, used 
interactive technique. With regard to the results of the research, it can be concluded that the application of Role 
Playing can improve the concept understanding of trading activities and the quality of teaching learning process 
of social studies subject in the chapter of trading activities of third grade students of SDN Banjurmukadan, 
Buluspesantren, Kebumen at 2013/2014 academic year. 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan pemahaman konsep kegiatan jual beli dan kualitas proses 
pembelajaran IPS dengan menerapkan metode Role Playing pada siswa kelas III SD Negeri Banjurmukadan, 
Buluspesantrean, Kebumen Tahun Ajaran 2013/2014. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) 
yang dilaksanakan dalam tiga siklus. Tiap siklus terdiri dari tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas III yang berjumlah 24 siswa. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah dokumentasi, observasi, wawancara, dan tes. Validitas data pada penelitian ini menggunakan 
triangulasi sumber dan triangulasi metode. Untuk menganalisis data digunakan teknik analisis interaktif. 
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa melalui penerapan metode Role Playing dapat 
meningkatkan pemahaman konsep kegiatan jual beli serta kualitas proses pembelajaran IPS tentang kegiatan jual 
beli pada siswa kelas III SDN Banjurmukadan, Buluspesantren, Kebumen tahun ajaran 2013/2014. 
 
Kata kunci: Role Playing, pemahaman konsep, kegiatan jual beli
Sekolah Dasar ditempuh dalam 6 jenjang, 
yaitu mulai dari kelas 1 sampai kelas 6. Pada 
tingkat SD siswa belajar berkomunikasi dan 
membaur dengan lingkungan sosial. Untuk 
mengenal lingkungan sosial siswa dibekali 
berbagai macam pelajaran atau ilmu, salah sa-
tunya adalah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 
Menurut Wahab (2009: 1.3), IPS adalah 
studi tentang manusia yang dipelajari oleh 
anak didik di tingkat sekolah dasar dan mene-
ngah, yang membahas istilah-istilah antropo-
logi-sosiologi, ekonomi, geografi, sejarah, il-
mu politik, psikologi, atapun psikologi-sosial. 
Salah satu pokok materi IPS yang dibahas pa-
da kelas III SD adalah kegiatan jual beli. Me-
nurut pasal 1457 Kitab Undang-Undang Hu-
kum Perdata, kegiatan jual beli adalah suatu 
perjanjian timbal-balik antara penjual dan 
pembeli, dimana pihak penjual mengikatkan 
diri untuk menyerahkan suatu benda, sedang-
kan pihak pembeli mengikatkan diri untuk 
membayar harga benda sebagai yang sudah 
diperjanjikan (Widijowati, 2012: 121). Materi 
tersebut memerlukan pengetahuan dan pema-
haman yang cukup tinggi oleh siswa sehingga 
dibutuhkan metode pembelajaran yang tepat 
dalam menyampaikan materi tersebut. Meto-
de tersebut juga harus sesuai dengan prinsip 
pembelajaran konstruktivistik, yaitu siswa ak-
tif membangun sendiri pengetahuannya. 
Terkait pemahaman konsep, Sudjana 
(2009: 24) berpendapat bahwa tipe hasil bela-
jar yang lebih tinggi dari pengetahuan adalah 
pemahaman konsep. Misalnnya menjelaskan 
dengan susunan kalimatnya sendiri  sesuai 
yang dibaca atau yang didengar, memberi 
contoh yang lain yang telah dicontohkan, atau  
menggunakan petunjuk penerapan pada kasus 
lain.  
Berdasarkan hasil observasi di kelas III 
SDN Banjurmukadan, Buluspesantren, Kebu-
men, kenyataan menunjukan bahwa proses 
pembelajaran IPS tidak sesuai dengan yang 
diharapkan. Hal tersebut mengakibatkan be-
lum tercapainya tujuan pembelajaran secara 
optimal. Dalam pembelajaran, terlihat guru 
masih menggunakan metode pembelajaran 
yang berpusat pada guru (teacher center), sis-
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wa juga pasif karena tidak difasilitasi kegiatan 
yang membuatnya terlibat langsung dalam ke-
giatan pembelajaran. Persentase hasil obser-
vasi kualitas proses pembelajaran IPS pada 
pratindakan yang mencapai 49,54% atau ter-
masuk dalam kategori rendah. 
Hal itu didukung oleh hasil wawancara de-
ngan Bu Warsini, S. Pd. SD selaku guru kelas 
III SDN Banjurmukadan dan data yang dipe-
roleh peneliti saat pratindakan, yaitu rata-rata 
nilai pemahaman konsep IPS khususnya pada 
materi kegiatan jual beli termasuk dalam kate-
gori rendah. Di-ketahui bahwa kriteria ketun-
tasan minimal (KKM) mata pelajaran IPS ada-
lah 66. Dari 24 siswa, hanya 8 siswa atau 
33,33% yang nilai-nya mencapai KKM, se-
dangkan sisanya yaitu 18 siswa atau 66,67% 
masih belum mencapai KKM.  
Pembelajaran dikatakan berkualitas yaitu 
bila pembelajaran yang tidak hanya berfokus 
pada hasil, tetapi juga berfokus pada proses-
nya. Dari segi proses suatu pembelajaran di-
katakan berhasil dan berkualitas apabila selu-
ruhnya atau sebagian besar peserta didik terli-
bat secara aktif baik fisik, mental, maupun so-
sial dalam proses pembelajaran, disamping itu 
juga menunjukan kegairahan belajar yang 
tinggi, semangat belajar yang besar, dan per-
caya pada diri sendiri. Sedangkan dari segi ha-
sil pembelajaran dikatakan efektif dan berkua-
litas apabila terjadi perubahan tingkah laku 
yang positif, tercapainya tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan (Susanto, 2013: 54). 
Sebagai upaya meningkatkan kualitas pro-
ses pembelajaran dan pemahaman konsep ke-
giatan jual beli, metode pembelajaran yang di-
tawarkan peneliti adalah metode Role Playing 
(bermain peran). Menurut Irham & Wiyani 
(2013: 136), metode role playing merupakan 
metode pembelajaran yang digunakan guru 
melalui pengembangan imajinasi dan pengha-
yatan siswa dengan cara siswa memerankan 
suatu tokoh, baik tokoh yang berupa benda 
mati maupun benda hidup. 
Metode ini merupakan usaha untuk meme- 
cahkan masalah melalui peragaan tindakan 
(action). Metode ini diawali dengan guru me-
ngadakan pemanasan (Warming up), kemudi-
an memilih partisipan, setelah itu menata ru-
ang tempat untuk bermain peran. Langkah se-
lanjutnya adalah menentukan pengamat, ke-
mudian pementasan siap dimulai. Setelah per-
mainan usai, kemudian dilakukan diskusi pe-
laksanaan bermain peran ini dan dilanjutkan 
dengan pementasan ulang. Pada langkah 
terakhir guru memberikan masukan dan me-
nyimpulkan pembelajaran bersama siswa (Ru-
miniati, 2007: 5-6) 
Dengan metode role playing suasana kelas 
dan pembelajaran menjadi nyaman, menarik, 
menyenangkan, dan bermakna, sehingga sis-
wa merasa belajar merupakan sesuatu yang 
menarik dan selalu ditunggu-tunggu. Selain 
itu juga, siswa tidak hanya menghafal materi, 
tetapi membangun pemahamannya sendiri de-
ngan bertindak langsung. Dengan demikian, 
metode role playing dapat meningkatkan pe-
mahaman konsep kegiatan jual beli serta me-
ningkatkan kualitas proses pembelajaran IPS 
tentang kegiatan jual beli. 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian 
ini adalah untuk meningkatkan pemahaman 
konsep kegiatan jual beli dan kualitas proses 
pembelajaran IPS tentang kegiatan jual beli 
pada siswa kelas III SD Negeri Banjurmuka-
dan, Buluspesantren, Kebumen tahun ajaran 
2013/2014. 
 
METODE 
Penelitian ini dilaksanakan di kelas III 
SDN Banjurmukadan, Buluspesantren, Kebu-
men tahun ajaran 2013/ 2014. Penelitian ini 
dilaksanakan selama 5 (lima) bulan yaitu dari 
bulan Desember 2013 hingga April 2014. 
Subjek penelitian ini adalah guru dan siswa 
kelas III yang berjumlah 24 siswa. Penelitian 
ini merupakan penelitian tindakan kelas yang 
dilaksanakan dalam tiga siklus, setiap siklus 
terdiri dari 4 tahap yaitu: perencanaan (plan-
ning), pelaksanaan tindakan (action), observa-
si (observation) dan refleksi (reflection). Tek-
nik pengumpulan data yang digunakan adalah 
dokumentasi, observasi, wawancara dan tes. 
Validitas data yang digunakan adalah tri-
angulasi sumber dan triangulasi metode. Tek-
nik analisis data yang digunakan dalam pene-
litian ini adalah teknik analisis interaktif. Indi-
kator keberhasilan penelitian ini adalah 80% 
siswa mendapatkan nilai lebih dari atau sama 
dengan KKM, yaitu 66. Selain itu juga keber-
hasilan tindakan dilihat dari kualitas proses 
pembelajaran yang meliputi kinerja guru, pro-
ses pembelajaran, aktivitas siswa, dan ketun-
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tasan siswa yang mencapai 80% dari setiap as-
peknya. 
 
HASIL 
Berdasarkan observasi, wawancara, dan tes 
pada kondisi awal dapat disimpulkan bahwa 
pemahaman konsep kegiatan jual beli siswa 
tergolong rendah. Terbukti dari sebagian be-
sar siswa belum mencapai kriteria ketuntasan 
minimal (KKM) yaitu 66. Secara rinci hasil 
evaluasi pratindakan dapat disajikan pada Ta-
bel 1. 
Tabel 1. Ketuntasan Klasikal Siswa Pada 
Kondisi Awal  
Ketuntasan 
dengan KKM 66 
Frekuensi Persentase 
Tuntas  8 33,33% 
Tidak Tuntas  16 66,67% 
Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa, sis-
wa yang tuntas atau mendapatkan nilai ≥66 se-
banyak 8 siswa atau 33,33%, se-dangkan 16 
siswa atau 66,67% belum menca-pai KKM. 
Rata-rata kelas mencapai 49,8. 
Adapun persentase kualitas proses pembe-
lajaran pada pratindakan adalah 49,54% de-
ngan rincian kinerja guru 69%; proses pembe-
lajaran 50%; aktivitas siswa 45,83%; dan ke-
tuntasan siswa 33,33%.  
Setelah dilaksanakan tindakan pada siklus 
I yaitu dengan menerapkan metode role pla-
ying, terjadi peningkatan baik dari pemaha-
man konsep maupun kualitas proses pembela-
jaran. Secara rinci peningkatan pemahaman 
konsep kegiatan jual beli siswa kelas III SDN 
Banjurmukadan siklus I disajikan dalam Ta-
bel 2. 
Tabel 2. Ketuntasan Klasikal Siswa Pada 
Siklus I  
Ketuntasan 
dengan KKM 66 
Frekuensi Persentase 
Tuntas  13 54,17% 
Tidak Tuntas  11 45,83% 
Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa sete-
lah tindakan siklus I, pemahaman konsep sis-
wa mengalami peningkatan bila dibandingkan 
dengan pratindakan. Ketuntasan klasikal me-
ningkat yaitu sebesar 54,17%. Sebanyak 13 
siswa atau 54,17% mendapatkan nilai ≥66, se-
dangkan 11 siswa atau 45,83% belum menca-
pai KKM. Rata-rata kelas meningkat menjadi 
54,17. Namun belum menca-pai indikator 
ketercapaian 80%. 
Adapun persentase kualitas proses pembe-
lajaran pada siklus I adalah 71,48% dengan 
rincian kinerja guru 81,88%; proses pembela-
jaran 74,87%; aktivitas siswa 75%; dan ketun-
tasan siswa 54,17%. Data ini menunjukkan 
bahwa kualitas proses pembelajaran IPS ten-
tang kegiatan jual beli pada siklus I mengala-
mi peningkatan dibandingkan pada pratinda-
kan, namun belum mencapai indikator keter-
capaian 80%.  
Selanjutnya, dengan perbaikan dari siklus 
I, pada siklus II pemahaman konsep maupun 
kualitas proses pembelajaran dengan mene-
rapkan metode role playing meningkat. Pe-
ningkatan nilai pemahaman konsep siswa da-
pat dilihat pada Tabel 3. 
Tabel 3. Ketuntasan Klasikal Siswa Pada 
Siklus II  
Ketuntasan 
dengan KKM 66 
Frekuensi Persentase 
Tuntas  18 75% 
Tidak Tuntas  6 25% 
Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa nilai 
pemahaman konsep kegiatan jual beli siswa 
pada siklus II mengalami peningkatan jika di-
bandingkan siklus I yaitu 18 siswa atau 75% 
mendapatkan nilai ≥66, sedangkan 6 siswa 
atau 25% belum mencapai KKM. Rata-rata 
kelas meningkat menjadi 64,67. Namun be-
lum mencapai indikator ketercapaian 80%. 
Persentase kualitas proses pembelajaran 
pada siklus II meningkat menjadi 79,72% de-
ngan rincian kinerja guru 85%; proses pembe-
lajaran 79,75%; aktivitas siswa 79,12%; dan 
ketuntasan siswa 75%. Data-data tersebut me-
nunjukkan bahwa kualitas proses pembelaja-
ran dan pemahaman konsep kegiatan jual beli 
pada siklus II sudah meningkat, namun belum 
mencapai target indikator kinerja 80%. Se-
hingga penelitian dilanjutkan pada siklus III. 
Pembelajaran pada siklus III adalah untuk 
menindaklanjuti permasalahan yang terjadi 
pada siklus II. Pada siklus III terjadi pening-
katan ketuntasan klasikal 87,5%, yaitu seba-
nyak 21 siswa mendapat nilai ≥66,  dengan ra-
ta-rata kelas 76,71. Secara lebih rinci disaji-
kan dalam Tabel 4. 
Tabel 4. Ketuntasan Klasikal Siswa Pada 
Siklus III 
Ketuntasan 
dengan KKM 66 
Frekuensi Persentase 
Tuntas  21 87,5% 
Tidak Tuntas  3 12,5% 
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Adapun persentase kualitas proses pembe-
lajaran pada siklus III adalah 92,82% dengan 
rincian kinerja guru 96,25%; proses pembela-
jaran 93,75%; aktivitas siswa 93,75%; dan ke-
tuntasan siswa 87,5%.  
Data-data tersebut menunjukkan bahwa 
pemahaman konsep kegiatan jual beli maupun 
kualitas proses pembelajaran IPS tentang ke-
giatan jual beli pada siklus III mengalami pe-
ningkatan dan telah mencapai target 80%. Da-
pat disimpulkan bahwa dengan menerakan 
metode role playing telah berhasil mening-
katkan pemahaman konsep serta kualitas pro-
ses pembelajaran IPS tentang kegiatan jual be-
li sehingga penelitian ini dihentikan sampai 
siklus III. 
 
PEMBAHASAN 
Data yang diperoleh dari prasiklus, siklus I, 
siklus II, dan siklus III dikaji sesuai dengan ru-
musan masalah dan selanjutnya dikaitkan de-
ngan teori yang telah dikemukakan. Berdasar-
kan hasil observasi, tes, dan analisis data, pe-
nelitian ini ditemukan adanya peningkatan ni-
lai pemahaman konsep kegiatan jual beli dan 
kualitas proses pembelajaran IPS tentang ke-
giatan jual beli pada siswa kelas III SDN Ban-
jurmukadan tahun pelajaran 2013/2014 pada 
setiap siklus. 
Peningkatan pemahaman konsep dan ku-
alitas proses pembelajaran pada penelitian ini 
terjadi secara bertahap. Peningkatan tersebut 
dapat dilihat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Peningkatan Hasil Tes da Kualitas 
Proses Pembelajaran pada Pratin-
dakan, Siklus I, Siklus II, dan Sik-
lus III 
Aspek Pratin 
dakan 
Siklus 
I 
Siklus  
II 
Siklus 
III 
Rata-rata 
kelas 
49,80 59,71 64,67 76,71 
Siswa yang 
tuntas 
8 13 18 21 
Siswa yang 
belum tuntas 
16 11 6 3 
Ketuntasan 
klasikal  
33,33% 54,17% 75% 87,5% 
Kualitas 
proses 
49,54% 71,48% 79,72% 92,82% 
Berdasarkan Tabel 5 menunjukan bahwa 
dengan menerapkan metode role playing da-
pat meningkatkan pemahaman konsep siswa. 
Hal ini sejalan dengan penelitian Kanti Lesta-
ri, yang berjudul “Penerapan Metode Role 
Playing untuk Meningkatkan Kemampuan 
Menyelesaikan Soal Cerita Pecahan pada Pe-
serta Didik Kelas 4 SDN 01 Ngasem Karang-
anyar Tahun Ajaran 2011/2012”. Hasil peneli-
tian menunjukan adanya peningkatan ketunta-
san menyelesaikan soal cerita pecahan dari 
pratindakan yang hanya sebesar 26,32%, sik-
lus I meningkat menjadi 36,84%, kemudian 
meningkat lagi menjadi 94,74% pada siklus II. 
Meningkatnya pemahaman konsep siswa 
dikarenakan dalam proses pembelajaran yang 
menerapkan metode role playing siswa bertin-
dak secara aktif dengan cara memerankan un-
tuk membangun pemahamannya sendiri. De-
ngan menerapkan metode role playing, siswa 
tidak hanya mengahafal materi, namun mem-
bangun pemahamannya sendiri selama kegia-
tan belajar yaitu dengan melihat pemeranan, 
mendengarkan penjelasan, mendiskusikan, 
dan memerankannya. Seperti halnya yang di-
ungkapkan oleh Silberman (2006: 23), yang 
menyatakan bahwa apa yang kita dengar, kita 
akan lupa; yang kita dengar dan lihat maka se-
dikit ingat; yang kita dengar, lihat, dan perta-
nyakan atau diskusikan dengan orang lain, ki-
ta akan mulai pahami; dan dari apa yang kita 
dengar, lihat, bahas, dan terapkan, maka kita 
akan dapatkan pengetahuan dan ketrampilan. 
Selain menciptakan pembelajaran yang ber-
makna, role playing juga membuat pembela-
jaran menjadi lebih menarik dan menyenang-
kan bagi siswa.  
Adanya peningkatan pemahaman konsep 
ditunjukkan melalui proses pembalajaran dan 
juga pada tes evaluasi, dimana siswa dapat 
menjelaskan pengertian kegiatan jual beli, pe-
laku-pelaku ekonomi, bijak berbelanja, kegia-
tan jual beli di lingkungan rumah dan sekolah 
dengan bahasa mereka sendiri. Selain itu juga 
dapat memecahkan masalah yang berhubu-
ngan dengan materi yang dipelajari. Hal terse-
but menunjukan bahwa siswa telah memaha-
mi konsep kegiatan jual beli. Hal tersebut se-
suai dengan teori tentang pemahaman konsep 
yang menjelaskan bahwa seseorang dikatakan 
telah memahami suatu konsep apabila tidak 
hanya hafal secara verbal, melainkan bisa 
menjelaskan dengan susunan kalimatnya sen-
diri sesuai yang dibaca atau yang didengar, 
memberi contoh lain yang telah dicontohkan. 
Ketuntasan hasil belajar siswa pada hasil 
akhir siklus III sebesar 87,5% atau 21 siswa 
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dikatakan telah berkualitas. Hal ini berdasar-
kan pendapat Sudjana (2009: 62) yang menge-
mukakan bahwa hasil belajar dikataka berkua-
litas jika jumlah siswa yang dapat mencapai 
tujuan instruksional minimal 75 dari jumlah 
instruksional yag harus dicapai. Dengan kata 
lain pembelajaran dikatakan berkualitas jika 
jumlah siswa yang lulus KKM adalah 75% da-
ri jumlah siswa seluruhnya. 
Selain dapat meningkatkan pemahaman 
konsep, penerapan metode role playing pada 
pembelajaran IPS materi kegiatan jual beli ju-
ga dapat meningkatkan kualitas proses pem-
belajaran, yang dalam penelitian ini peneliti 
menilai kualitas proses pembelajaran dari em-
pat aspek yaitu kinerja guru, proses pembela-
jaran aktivitas siswa, dan ketuntasan siswa. 
Hal ini sejalan dengan teori Glaser dan Sudja-
na tentang kualitas proses pembelajaran. Pen-
dapat ini juga didukung oleh pendapat dari 
Dwijiastui (2008: 108) yang menjelaskan bah-
wa dalam kualitas proses pembelajaran terda-
pat keterkaitan antara guru, siswa, dan kuriku-
lum dan bahan ajar, media, fasilitas, dan sis-
tem pembelajaran dalam menghasilkan proses 
dan hasil belajar yang optimal sesuai dengan 
tuntutan kurikulum.  
Secara keseluruhan, dengan menerapkan 
metode role playing dapat meningkatkan pe-
mahaman konsep dan kualitas proses pembe-
lajaran IPS materi kegiatan jual beli. Dikata-
kan meningkat karena terdapat perubahan 
yang lebih baik dari sebelumnya, yaitu adanya 
peningkatan dari pra tindakan ke siklus I, dari 
siklus I ke siklus II, siklus II ke siklus III. Pe-
ningkatan tersebut dapat dilihat dari rata-rata 
kelas, ketuntasan klasikal serta persentase 
kualitas proses pembelajaran pada setiap sik-
lus.  
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengolahan data pada 
siklus I, siklus II, dan siklus III yang telah di-
laksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa 
penerapan metode role playing dapat mening-
katkan pemahaman konsep kegiatan jual beli 
pada siswa kelas III SDN Banjurmukadan, 
Buluspesantren, Kebumen tahun ajaran 
2013/2014. Selain itu, penerapan metode Role 
Playing juga dapat meningkatkan kualitas 
proses pembelajaran IPS khususnya materi 
kegiatan jual beli. 
Peningkatan pemahaman konsep kegiatan 
jual beli tersebut dibuktikan dengan mening-
katnya rata-rata kelas dan ketuntasan yang di-
capai siswa pada setiap siklusnya. Pada pra 
tindakan, nilai rata-rata pemahaman konsep 
kegiatan siswa adalah 49,80; Siklus I 59,71; 
Siklus II 64,67; dan Siklus III 76,71. Ketunta-
san siswa pada pra tindakan sebanyak 8 siswa 
(33,33%); Siklus I sebanyak 13 siswa 
(54,17%); Siklus II sebanyak 18 siswa (75%), 
dan Siklus III sebanyak 87,5%). Dan untuk 
kualitas proses pembelajaran IPS materi ke-
giatan jual beli pada pra tindakan mencapai 
49,54%; Siklus I mencapai 71,48%; Siklus II 
mencapai 79,72%; dan Siklus III mencapai 
92,82%.
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